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“Pahlawan bukanlah orang yang berani menetakkan pedangnya ke pundak 
lawan, tetapi pahlawan sebenarnya ialah orang yang sanggup menguasai 
dirinya dikala ia marah”. (Nabi Muhammad SAW) 
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Aljuna Archery adalah usaha yang bergerak di bidang penjualan alat 
panahan yang didirikan oleh Danang Dwi Asmoro. Aljuna Archery memiliki 
ratusan produk dengan lebih dari 20 kategori produk, dan memilik pelanggan dari 
dalam maupun luar kota. Saat ini pemasaran barang masih meggunakan layanan 
Instagram. Walaupun sudah berjalan baik namun dirasa masih belum optimal 
karena pembeli masih sulit untuk memilih produk yang dicari karena banyaknya 
barang dan tidak adanya fitur filtering. 
Berdasarkan permasalahan yang ada, maka Aljuna Archery membutuhkan 
sistem untuk melaksanakan penjualannya secara online. Penulis memiliki gagasan 
untuk membangun aplikasi penjualan alat panahan berbasis web dan mobile. Untuk 
membangun aplikasi ini penulis menggunakan Frmawork Ionic. Untuk membuat 
aplikasi menggunakan Ionic terlebih dahulu merancang database, membuat API, 
dan merancang aplikasi itu sendiri menggunakan Ionic. 
Aplikasi yang dihasilkan dalam sistem ini berbasis web dan mobile. Aljuna 
Archery dapat mengelola pesanan melalui aplikasi web dan dapat memasarkan 
barang secara online melalui aplikasi mobile. Framework Ionic dapat dimanfaatkan 
untuk membangun aplikasi penjualan alat panahan Aljuna Archery berbasis web 
maupun mobile. 
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